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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Film decyzyjny ,Droga wyboréw” to interaktywna opowies¢ o decyzjach, przed ktérymi stajg mtodzi
ludzie na réznych etapach zycia — od szkoty podstawowej po dorosto$¢ i wybér kariery zawodowe;.
Uczen, ogladajac film, wciela sie w gtdwnego bohatera i podejmuje kluczowe wybory, ktére
ksztattujg jego przysztosé — od nauki i aktywnosci pozaszkolnych po decyzje moralne, takie jak
unikanie uzywek. Kazdy wybor otwiera nowg sciezke fabularng, a btedne decyzje prowadza do
realistycznych konsekwenciji. Istnieje jednak mozliwos¢ ich naprawy, na przyktad poprzez podjecie
leczenia. W zaleznosci od dokonanych wybordéw film konczy sie réznymi rezultatami zawodowymi i
osobistymi, ukazujgc, jak podejmowane decyzje wptywajg na przyszto$¢ bohatera.

Cel ogdélny materiatu

“Droga Wyboréw” ma na celu pokazanie znaczenia decyzji w zyciu oraz ich dlugoterminowych
konsekwenciji. Film edukuje ucznidw na temat odpowiedzialnosci za swoje wybory i mozliwosci ich
naprawienia, zachecajgc do refleksji nad wtasnymi decyzjami zyciowymi.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

Wiedza o spoteczenstwie

Uczenh rozpoznaje wiasne potrzeby, rozpoznaje problemy najblizszego otoczenia i szuka ich
rozwigzan. Podejmuje decyzje. Rozpoznaje przypadki wymagajgce postaw asertywnych i podaje
przyktady trudnych spotecznie sytuacji, w ktérych nalezy zachowac sie asertywnie. Uzasadnia, ze
mozna zachowac dystans wobec nieaprobowanych przez siebie zachowan innych ludzi lub
przeciwstawic sie im. Przedstawia rézne formy zachowan asertywnych.

Edukacja obywatelska

Uczen na wybranych przyktadach analizuje wptyw swoich codziennych, indywidualnych wyborow
na otoczenie i innych ludzi.

Jezyk polski

Uczenh uczestniczy w rozmowie na zadany temat, rozréznia argumenty odnoszace sie do faktow i
logiki oraz odwotujgce sie do emociji. Tworzy logiczng, semantycznie petng i uporzgdkowang
wypowiedz, rozroznia i wskazuje srodki perswazji, rozumie ich funkcje. Rozwija umiejetnos¢
krytycznego myslenia i formutowania opinii.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Scenariusz:
Tytut: Droga Wyboréw

Akt I: Poczatki

Uczen musi wybra¢ miedzy przygotowaniem sie do sprawdzianu a graniem w gry komputerowe.
Decyzja wptywa na oceny i stosunek do nauki.

Akt II: Srednia edukacja

Wybér szkoty sredniej o profilu ogélnoksztatcgcym lub zawodowym.
Decyzja o zdaniu matury lub poszukiwaniu pracy bez wyksztatcenia sredniego.
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Akt 1ll: Pokusa i konsekwencje

Uczen staje przed wyborem: sprobowac narkotykéw czy trzymac sie z dala.
Btedna decyzja prowadzi do uzaleznienia i problemow zyciowych.
Mozliwosé pojscia na odwyk i powrotu do zdrowego zycia.

Akt IV: Wybér zawodu

Po ukonczeniu edukacji, bohater musi wybra¢ zawdéd lub kontynuowaé nauke.
Decyzje dotyczgce dalszej edukacji, szkoleh zawodowych lub bezposredniego wejscia na rynek

pracy.
Akt V: Praca i przyszios¢

Na podstawie wczesniejszych decyzji, bohater osigga rézne poziomy zawodowe (np. bezrobotny,
sprzedawca, dyrektor).
Film konczy sie przedstawieniem zycia bohatera w zaleznos$ci od jego wyborow.

Interaktywnos¢:
Uczen moze wptywac na decyzje bohatera poprzez interakcje z interfejsem filmu. Kazda decyzja
ma swoje konsekwencje i wptywa na rozwoj fabuty.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Uczen musi podejmowac decyzje. W sytuacjach, kiedy pojawia sie koniecznos¢ odmowy, musi
miec¢ ona charakter asertywny. Wybierane szkoty muszg by¢ zgodne z polskim systemem edukacji
zaréwno na poziomie szkét ponadpodstawowych, jak i wyzszych.

Opis struktury materiatu

We wszystkich scenach w tle jest muzyka, ktérg uczen moze wytgczyc.

Scena l:

Scena przedstawia klase szkolng, w ktdrej nauczyciel matematyki prowadzi lekcje. Klasa jest petna
uczniow, ktérzy uwaznie stuchajg. Wsrdd nich znajduje sie nasz bohater podejmujgcy decyzje. Na
tablicy wiszg rézne wzory i przyktady zadah matematycznych.

Nauczyciel stoi przed klasg, trzymajgc w reku krede. Jego gtos jest pewny i zachecajgcy.

Nauczyciel (méwigc do klasy): "Dzi§ oméwimy kilka kluczowych punktéw, ktére pomogg wam
przygotowacé sie do egzaminu po szkole podstawowej. Pamietajcie, ze solidna znajomosé
matematyki jest niezbedna nie tylko do dalszej edukaciji, ale tez w zyciu codziennym."

Uczniowie kiwajg gtowami, niektorzy notujg sobie wazne informacje. Nauczyciel podchodzi do
tablicy i zaczyna pisac.

Nauczyciel (kontynuujgc): "Przyjrzyjmy sie najpierw podstawom arytmetyki. Musicie opanowac
dziatania takie jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. To podstawa, na ktorej
zbudujecie swoje matematyczne umiejetnosci."

Nauczyciel pokazuje kilka przyktadéw dziatan arytmetycznych, podkreslajgc wazne kroki. Potem
zmienia temat.
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Nauczyciel (dalej): "Kolejnym waznym elementem jest geometria. Musicie zna¢ podstawowe figury
ptaskie i przestrzenne oraz umie¢ oblicza¢ ich pole i objetos¢."

Na tablicy pojawiajg sie rysunki figur geometrycznych i wzory na obliczanie pola i objetosci.
Nauczyciel zacheca uczniéw do aktywnego uczestnictwa, zadajgc pytania i proszac o
rozwigzywanie przyktaddw.

Nauczyciel: "A teraz przejdzmy do algebry. To narzedzie, ktére pozwoli wam rozwigzywaé
réwnania i uktady réwnan. Pamietajcie, ze algebra to nie tylko x i y, ale sposéb myslenia o
problemach i znajdowania rozwigzan."

Nauczyciel (na zakonczenie): "Pamigtajcie, ze przygotowanie do egzaminu to nie tylko znajomos¢
teorii, ale tez umiejetnos¢ zastosowania wiedzy w praktyce. Cwiczcie, rozwigzujcie zadania, a
bedziecie gotowi na kazde wyzwanie."

Lekcja dobiega kohca, a uczniowie pakujg swoje rzeczy, rozmawiajgc o egzaminie i koniecznosci
przygotowania sie do niego, aby dostac¢ sie do dobrej szkoty. Niektdrzy z nich méwig, ze im sie nie
chce poswiecac czasu na nauke i wolg pogra¢ na komputerze.

W tym momencie na ekranie pojawiajg sie dwa interaktywne zdania do wyboru przez ucznia:

1. Szkoda mi czasu na nauke, ide pogra¢ w swojg ulubiong gre.
2. Bede rozwigzywa¢ zadania, aby dobrze zda¢ egzamin.

Scena ll.1 (pojawia sie po wyborze zdania 1 w scenie )

Scena rozpoczyna sie w szkole podstawowej, gdzie uczen (nasz bohater) stoi w kolejce, aby
odebraé wyniki egzaminu. Jego twarz wyraza napiecie i niepokdj. W tle stychaé szmer rozmoéw i
podekscytowane gtosy innych uczniéw.

Kiedy uczen podchodzi do biurka, nauczyciel wrecza mu koperte z wynikami. Uczen otwiera jg
powoli, a jego oczy przebiegajg po stronie wynikow. Na jego twarzy maluje sie rozczarowanie, gdy
dostrzega bardzo niskie wyniki z matematyki.

Uczen (do siebie, szeptem): "Nie moge uwierzy¢, ze tak zle mi wyszio...".

W nastepnej scenie uczeh wraca do domu, gdzie musi przekaza¢ rodzicom zte wiadomosci.
Rodzice sg zawiedzeni, ale starajg sie zachowaé optymizm.

Matka ucznia (pocieszajgco): "To nie koniec $wiata, znajdziemy odpowiednig szkote dla ciebie."

Z powodu niskich wynikéw z matematyki uczen nie zostaje przyjety do szkoty ponadpodstawowej
prowadzgcej do egzaminu maturalnego, a jedynie do szkoty branzowe;j.

Scena przeskakuje do pierwszego dnia w nowej szkole. Uczen wyglada na zagubionego w nowym
srodowisku, ale szybko poznaje grupe kolegéw. Wygladajg na bardziej swobodnych i mniej
zainteresowanych naukg niz uczniowie w jego poprzedniej szkole.

Podczas dtugiej przerwy nowi koledzy naszego bohatera zaczynajg rozmawia¢ o tym, ze im nie
zalezy na ukonczeniu szkoty i zaczynajg planowaé wagary.

Nowy kolega (proponujgc): "Hej, pojdziesz z nami? Razem poswirujemy."
Nasz bohater wyglgda na zaktopotanego i niepewnego. Kamera zbliza sie na jego twarz, ktéra

wyraza wewnetrzng walke. Po chwili wahania uczen odpowiada. Dwa zdania interaktywne do
wyboru:
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1. Nie, dzieki, planuje skonczy¢ te szkote.
2. Oczywiscie, z checig z wami péjde.

Scena ll.1.1 (pojawia sie po wyborze zdania 1 w scenie 11.1)

Scena rozpoczyna sie w szkole branzowej, gdzie nasz bohater pochyla sie nad ksigzkami i
notatkami. Jego twarz wyraza skupienie i determinacje. W tle stychaé odgtosy szkolnego zycia:
dzwonek konczacy lekcje, rozmowy i Smiechy innych uczniow.

Nasz bohater jest uczniem pilnym i zdyscyplinowanym, co przynosi mu dobre wyniki w nauce.
Scena pokazuje go podczas przygotowan do egzaminu zawodowego, jak analizuje przyktadowe
pytania, rozwigzuje zadania i konsultuje sie z nauczycielami.

Dzien egzaminu nadszedt. Uczen, wyraznie zdenerwowany, ale gotowy, wchodzi do sali
egzaminacyjnej. Scena przedstawia go podczas pisania egzaminu, skupionego i petnego
koncentracji.

Po kilku tygodniach oczekiwania, uczen dowiaduje sig, ze zdat egzamin zawodowy z bardzo
dobrym wynikiem. Jego twarz promienieje dumg i ulgg. Rodzice i nauczyciele gratulujg mu
osiggniecia.

W nastepnej scenie uczeh stoi na progu waznej decyzji. Moze podjgé prace w wybranej branzy,
zaczynajac niezalezne zycie zawodowe, lub moze postanowi¢ kontynuowa¢ edukacje w kolejnej
szkole, aby zda¢ mature i otworzy¢ sobie wiecej drzwi edukacyjnych i zawodowych.

Scena pokazuje naszego bohatera, jak rozwaza obie mozliwosci. Z jednej strony, praca oznacza
niezalezno$¢ i mozliwos¢ zarabiania pieniedzy, z drugiej strony, kontynuacja edukacji moze
przynies¢ dtugoterminowe korzysci i nowe mozliwosci.

Nasz bohater rozmawia z rodzicami, nauczycielami i kolegami, szukajgc rady i wsparcia. Wszyscy
majg rézne opinie, ale ostateczna decyzja nalezy do niego.

W decydujgcej scenie, uczeh stoi samotnie, rozmys$lajgc nad swojg przysztoscig. Kamera zbliza sie
na jego twarz, wyrazajgcg wewnetrzng walke i determinacje. Po chwili namystu nasz bohater
podejmuje decyzje, ktéra zmieni jego zycie.

W tym momencie na ekranie pojawiajg sie dwa interaktywne zdania do wyboru przez ucznia:

1. lde do pracy.
2. Bede kontynuowat nauke, aby zda¢ mature.

Scena ll.1.2 (pojawia sie po wyborze zdania 2 w scenie 11.1)

Scena rozpoczyna sie w szkole, gdzie uczen wyglada na znudzonego i niezainteresowanego
lekcjami. Jego oceny spadajg, a on coraz czesciej rezygnuje z uczeszczania na zajecia, wolgc
spedzaé czas z kolegami na wagarach.

W kolejnych scenach widzimy, jak nasz bohater oddala sie od szkolnych obowigzkéw, a jego
relacje z nauczycielami i rodzicami stajg sie napiete. Rodzice prébujg go zmotywowac i naktoni¢ do
powrotu do nauki, ale uczen jest nieugiety w swoim postanowieniu.

Z biegiem czasu, nasz bohater catkowicie rezygnuje z edukaciji i nie konczy szkoty. Staje sie osobg
bezrobotng, bez Zzadnego wyksztatcenia, ktére mogtoby mu pomoc w znalezieniu pracy.

Scena przenosi sie do urzedu pracy, gdzie nasz bohater, wyraznie zniechecony, przeglada
ogtoszenia o prace. Jego brak wyksztatcenia jest jednak powazng przeszkodg i nie moze znalez¢
dla siebie zadnej odpowiedniej posady.
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W konsekwencji, pozostaje na utrzymaniu rodzicow, nie bedac w stanie sie usamodzielni¢. Jego
codzienne zycie sprowadza sie do bezcelowego spedzania czasu, a perspektywy na przysztos¢ sg
bardzo ograniczone.

Ostatnia scena filmu pokazuje naszego bohatera, jak siedzi samotnie w swoim pokoju, otoczony
pustka i brakiem perspektyw. Jego twarz wyraza zal i rozczarowanie wtasnymi decyzjami.

Film w tym watku kohczy sie na tym przygnebiajgcym obrazie, podkreslajagcym znaczenie edukac;ji
i konsekwencje podejmowanych w mtodym wieku decyzji. Widz pozostawiony jest z refleksjg na
temat wiasnych wyboréw i ich wptywu na przyszioscé.

Scena l.1.1.1 (pojawia sie po wyborze zdania pierwszego w scenie 11.1.1)
Scena rozpoczyna sie w dniu, kiedy uczen kohczy szkote branzowg i z entuzjazmem rozpoczyna
nowg prace w wybranej branzy. Jego twarz promienieje dumg i oczekiwaniem na nowe wyzwania.

Nasz bohater szybko wtapia sie w nowe srodowisko pracy, wywigzujgc sie ze swoich obowigzkow i
pracujac ciezko, aby udowodni¢ swojg wartos¢. Scena pokazuje go w trakcie wykonywania zadan,
Z zaangazowaniem i precyzja.

Po kilku miesigcach pracy, nasz bohater jest wezwany do biura pracodawcy. Z nadziejg i
oczekiwaniem wchodzi do pokoju, spodziewajgc sie pochwaty lub nawet awansu.

Pracodawca (z uznaniem): "(Imie naszego bohatera), chciatbym cie pochwali¢ za twojg
pracowito$¢ i zaangazowanie. Jestes niezwykle warto$ciowym pracownikiem i twoje wysitki nie
pozostajg niezauwazone."

Nasz bohater uémiecha sie z dumg, ale jego uémiech gasnie, gdy pracodawca kontynuuje:

Pracodawca (z zalem): "Jednak musze by¢ szczery. Chociaz jeste$ bardzo pracowity, nie mozemy
cie awansowac z powodu twojego niskiego wyksztatcenia. W tej firmie awans wymaga wyzszego
lub co najmniej Sredniego szczebla edukac;ji."

Twarz bohatera wyraza rozczarowanie i frustracje. Zdaje sobie sprawe, ze mimo jego ciezkiej
pracy i lojalnosci brak wyksztatcenia stawia mu bariery w rozwoju zawodowym.

Scena konczy sie kiedy bohater stoi samotnie, rozmyslajgc nad swojg sytuacjg. Jego twarz wyraza
wewnetrzng walke i determinacje do podjecia dalszych krokéw w edukacji, aby otworzy¢ sobie
nowe mozliwosci zawodowe.

Film w tym watku konczy sie na tym refleksyjnym momencie, pozostawiajgc widza z
przemysleniem na temat znaczenia edukacji w rozwoju zawodowym i ograniczen, ktére moze
narzuci¢ brak wyksztatcenia.

Scenall.1.1.2 (rozpoczyna sie po wyborze zdania drugiego w scenie 11.1.1)

Scena rozpoczyna sie w dniu, kiedy uczen, po ukonczeniu szkoty branzowej, stawia pierwsze kroki
w nowej szkole branzowej Il stopnia, ktéra koriczy sie egzaminem maturalnym. Jego twarz wyraza
oczekiwanie i determinacje, gdy wchodzi do nowego budynku szkolnego.

Nasz bohater szybko znajduje swojg klase i zajmuje miejsce. Rozglada sie po sali, obserwujgc
nowych kolegéw. Wsrdd nich sg uczniowie, ktérzy wyraznie chca sie uczy¢ i osiggng¢ sukces, ale
sg tez tacy, ktdérzy majg luzny stosunek do nauki i szukajg rozrywki.
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Wsrdd nowych kolegdw naszego bohatera jest diler narkotykowy, ktéry juz ma swoich klientéw
wsrdd ucznidw. Ten diler jest ostrozny i dyskretny w swoich dziataniach. Uczniowie, ktérzy nie chca
mie¢ z nim do czynienia, starajg sie go unikac.

Podczas dtugiej przerwy diler podejmuje rozmowe z naszym bohaterem. Jego zachowanie jest
przyjazne i rozluznione, co sprawia, ze nasz bohater czuje sie mile widziany w nowej szkole.

Diler (z usmiechem): "Hej, (imie bohatera), widze, ze jestes nowy. Jak ci sie podoba nasza
szkota?"

Bohater (odpowiadajgc z entuzjazmem): "Dzieki, jest niezle. Wcigz sie orientuje, ale wyglada na
dobre miejsce do nauki."

Diler, chcac zyskac zaufanie naszego bohatera, proponuje mu za darmo skosztowanie swojego
towaru.

Diler (szeptem): "Wiesz, mam cos$, co mogtoby ci pomdc odprezy¢. Pierwszy raz jest za darmo.”

Bohater wyglgda na zaskoczonego i niepewnego. Kamere zbliza na jego twarz, ktéra wyraza
wewnetrzng walke. Po chwili wahania bohater odpowiada. Dwa zdania interaktywne do wyboru:

1. Dzieki, ale nie. Musze sie skupi¢ na nauce i nie chce niczego, co mogtoby mnie
rozpraszac.
2. Daj. Z checig sprébuje.

Scena ll.2 (pojawia sie po wyborze zdania 1.2)

Scena rozpoczyna sie w szkole podstawowej, gdzie nasz bohater stoi w kolejce, aby odebraé
wyniki egzaminu. Jego twarz wyraza napiecie i oczekiwanie. W tle stycha¢ szmer rozméw i
podekscytowane gtosy innych ucznidw.

Kiedy uczen podchodzi do biurka, nauczyciel wrecza mu koperte z wynikami. Nasz bohater otwiera
ja powoli, a jego oczy przebiegajg po stronie wynikéw. Na jego twarzy maluje sie radosc¢ i ulga, gdy
dostrzega bardzo wysokie wyniki z matematyki.

Uczen (do siebie, szeptem): "Udato sie! Wszystkie te godziny nauki sie optacity!"

W nastepnej scenie nasz bohater wraca do domu, gdzie dzieli sie z rodzicami dobrg wiadomoscia.
Rodzice sg dumni i szczesliwi z osiggnie¢ syna.

Matka ucznia (z entuzjazmem): "Wiedziatam, ze ci sie uda! Jestes$ przyjety do swojej wymarzonej
szkoty!"

Z powodu wysokich wynikéw z matematyki, nasz bohater zostaje przyjety do prestizowej szkoty
ponadpodstawowej, ktéra koriczy sie egzaminem maturalnym.

Scena przeskakuje do pierwszego dnia w nowej szkole. Nasz bohater wyglgda na
podekscytowanego i gotowego do nowych wyzwan. Poznaje grupe kolegdéw, ktorzy wydajg sie byé
réwnie zmotywowani i zainteresowani nauka.

Podczas dtugiej przerwy nowi koledzy ucznia zaczynajg rozmawia¢ o narkotykach. Jeden z nich
wyraznie nieswiadomy reputacji szkoty i oczekiwan wobec uczniéw proponuje zazycie narkotykow.

Nowy kolega (proponujgc): "Styszatem, ze niektdérzy biorg cos, zeby lepiej sie uczy¢. Chcecie
sprobowacé?"
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Nasz bohater wyglgda na zszokowanego i niepewnego, jak zareagowaé. Kamera zbliza sie na jego
twarz, ktéra wyraza wewnetrzng walke. Po chwili wahania nasz bohater odpowiada. Dwa zdania
interaktywne do wyboru:

1. Nie, dzieki. Mysle, ze to nie dla mnie. Chce swoje wyniki osiggna¢ uczciwe.
2. Daj. Z checia sprobuje.

Scena lll (rozpoczyna sie po wyborze zdania drugiego w scenie 11.1.1.2 oraz po wyborze
zdania drugiego w scenie 11.2)

Scena rozpoczyna sie w szkole, gdzie uczeh wyglada na znekanego i nieobecnego duchem. Jego
oceny spadajg, a na lekcjach czesto jest nieobecny lub nieuwazny. W tle stychaé szmer rozmoéw i
odgtosy szkolnego zycia.

Nasz bohater coraz czesciej spotyka sie z grupg kolegdw, ktorzy zachecajg go do zazywania
narkotykoéw. Pod naciskiem i checi nalezenia do grupy zaczyna regularnie ich uzywac.

Scena przeskakuje do momentu, gdy nasz bohater po kolejnym zazyciu narkotykéw doznaje
nagtego ztego samopoczucia. Jego koledzy, zamiast udzieli¢ pomocy zostawiajg go samego.
Uczen, ledwo trzymajac sie na nogach, dzwoni po pomoc.

Karetka przyjezdza i zabiera naszego bohatera do szpitala. Scena w szpitalu przedstawia lekarzy i
pielegniarki, ktérzy szybko i skutecznie dziatajg, aby uratowac zycie ucznia. Jego rodzice sg
przerazeni i zaniepokojeni, kiedy dowiadujg sie o sytuaciji.

Po kilku dniach nasz bohater powoli odzyskuje sity. Lekarze prowadzg z nim rozmowy na temat
ryzyka zwigzanego z uzywaniem narkotykéw i oferujg pomoc w leczeniu uzaleznienia.

W decydujgcej scenie, nasz bohater stoi na skrzyzowaniu drég. Z jednej strony widzi swoich
dawnych kolegdw, ktérzy zachecajg go do powrotu do dawnego trybu zycia. Z drugiej strony, widzi
rodzicéw, nauczycieli i lekarzy, ktdrzy wspierajg go w dgzeniu do zdrowia i odnowy.

Uczen musi podjgé trudng decyzje: czy rzuci¢ narkotyki i podjg¢ walke o lepsze zycie, czy tez ulec
pokusie i ponownie siegnaé po narkotyki. Scena konczy sie na zblizeniu twarzy naszego bohatera,
ktéry wyraza wewnetrzng walke i determinacje do zmiany swojego zycia na lepsze.

W tym momencie na ekranie pojawiajg sie dwa interaktywne zdania do wyboru przez ucznia:

1. Zrywam z natogiem i biore sie do pracy.
2. Nie mam zamiaru rezygnowac z narkotykéw. Jako$ to bedzie.

Scena IV (pojawia sie po wyborze zdania 2 w scenie lll)
Scena rozpoczyna sie w momencie, gdy uczen wychodzi ze szpitala po leczeniu zwigzanym z
naduzywaniem narkotykéw. Jego twarz wyraza mieszanke ulgi i niepewnosci.

Mimo otrzymanej pomocy i wsparcia, nasz bohater nie potrafi sie odcig¢ od narkotykéw i juz po
kilku dniach ponownie siega po nie. Jego uzaleznienie pogtebia sie, co prowadzi do zaniedbywania
obowigzkdéw szkolnych i ostatecznie do nieukonczenia szkoty.

Bez wyksztatcenia i zmagajgc sie z uzaleznieniem, nasz bohater nie jest w stanie utrzymac pracy.
Scena pokazuje go, jak bezskutecznie probuje znalez¢ zatrudnienie, spotykajac sie z odmowami i
trudnosciami.

Nasz bohater staje sie bezrobotnym, ktéry za wszelkg cene stara sie znalez¢ prace, ale jego
wysitki sg sabotowane przez jego wlasne uzaleznienie. W desperaciji i rozpaczy, odwraca sie od
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rodziny, ktéra prébuje mu poméc, ale on odrzuca ich wsparcie, uwazajac je za ograniczenie swojej
wolnosci.

Ostatnia scena filmu pokazuje bohatera samotnego, wychudzonego i zaniedbanego, jak wtoczy sie
po ulicach, oddalajgc sie coraz bardziej od mozliwosci powrotu do normalnego zycia. Jego oczy
wyrazajg pustke i rezygnacje.

Film w tym watku kohczy sie na tym przygnebiajgcym obrazie, pozostawiajgc widza z refleksjg na
temat tragicznych konsekwenciji uzaleznienia i potrzeby wsparcia dla oséb, ktére z nim walcza.

Scena V (pojawia sie po wyborze zdania pierwszego w scenie 11.1.1.2, zdania pierwszego w
scenie Il.2 oraz zdania pierwszego w scenie lll)

Scena rozpoczyna sie w klasie szkolnej, gdzie uczen pochylony nad ksigzkami, intensywnie sie
uczy. Jego twarz wyraza skupienie i determinacje. W tle stycha¢ odgtosy szkolnego zycia: dzwonek
konczacy lekcje, rozmowy i Smiechy innych uczniéw.

Nasz bohater jest uczniem pilnym i zdyscyplinowanym, ktéry odkrywa swoje predyspozycje do
przedmiotéw Scistych, takich jak matematyka i fizyka. Jego wyniki w tych dziedzinach sg zawsze
wysokie, co zwraca uwage nauczycieli i rodzicow.

Scena pokazuje ucznia, jak przygotowuje sie do egzaminu maturalnego, analizujgc przyktadowe
pytania, rozwigzujgc zadania i konsultujgc sie z nauczycielami. Jego starania i poswiecenie sg
widoczne w kazdym jego ruchu.

Dzieh egzaminu nadszedt. Nasz bohater, wyraznie zdenerwowany, ale gotowy, wchodzi do sali
egzaminacyjnej. Scena przedstawia go podczas pisania egzaminu, skupionego i petnego
koncentracji.

Po kilku tygodniach oczekiwania, uczen dowiaduje sie, ze zdat egzamin maturalny z bardzo
dobrym wynikiem. Jego twarz promienieje duma i ulgg. Rodzice i nauczyciele gratulujg mu
osiggniecia.

W nastepnej scenie nasz bohater trzyma w rekach $wiadectwo dojrzatosci, a jego wyniki okazujg
sie bardzo dobre. Jego oczy bltyszczg z dumy, gdy rozglada sie po twarzach bliskich, ktérzy go
wspierali.

Teraz uczen stoi przed dylematem: czy podjaé prace w branzy, ktéra odpowiada jego
zainteresowaniom i predyspozycjom, czy kontynuowa¢ edukacje na studiach wyzszych. Scena
pokazuje go, jak rozwaza obie mozliwosci, rozmawiajgc z rodzicami, nauczycielami i kolegami.

W decydujgcej scenie, nasz bohater stoi samotnie, rozmys$lajgc nad swojg przyszioscig. Kamera
zbliza sie na jego twarz, wyrazajgcg wewnetrzng walke i determinacje. Po chwili namystu, uczen
podejmuje decyzje, ktéra zmieni jego zycie.

W tym momencie na ekranie pojawiajg sie dwa interaktywne zdania do wyboru przez ucznia:

1. Ide do pracy.
2. Ide na studia.

Scena VI (pojawia sie po wyborze zdania 1 w scenie V)

Scena filmowa rozpoczyna sie w dniu, w ktérym nasz bohater z entuzjazmem rozpoczyna prace w
firmie. Jest pilnym i odpowiedzialnym pracownikiem, ktéry sumiennie wywigzuje sie ze swoich
obowigzkdéw. Jego zarobki sg przecietne, ale nasz bohater jest zadowolony, ze ma stabilng prace i
mozliwosé rozwoju zawodowego.
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Z biegiem czasu, bohater okazuje sie by¢ pracownikiem nie tylko sumiennym, ale i zdolnym.
Zaczyna marzy¢ o awansie na stanowisko kierownicze, ktére oferuje lepsze warunki pracy i
wyzsze wynagrodzenie.

Jednakze, w trakcie rozmowy z przetozonym, bohater dowiaduje sie o polityce firmy, ktéra stanowi,
ze stanowiska kierownicze mogg obejmowac tylko osoby z wyzszym wyksztatceniem. Ta
informacja uderza go jak grom z jasnego nieba.

Nasz bohater (z rozczarowaniem): "Chciatem awansowac¢ i pracowatem bardzo cigezko, ale bez
wyzszedgo wyksztatcenia nie mam szans?"

Przetozony (z zalem): "Tak, to polityka firmy. Rozumiem twoje rozczarowanie, ale bez dyplomu
studidow wyzszych nie mozemy cie awansowac."

Twarz bohatera wyraza gtebokie rozczarowanie i frustracje. Zdaje sobie sprawe, ze mimo jego
ciezkiej pracy i lojalnoéci, brak wyzszego wyksztatcenia stawia mu bariery w rozwoju zawodowym.

Scena konczy sie na bohaterze, jak stoi samotnie, rozmyslajgc nad swojg sytuacjg. Jego twarz
wyraza wewnetrzng walke i determinacje do podjecia dalszych krokéw w edukaciji, aby otworzy¢
sobie nowe mozliwosci zawodowe.

Film w tym watku kohczy sie na tym refleksyjnym momencie, pozostawiajgc widza z
przemy$leniem na temat znaczenia edukacji w rozwoju zawodowym i ograniczen, ktére moze
narzuci¢ brak wyzszego wyksztatcenia.

Scena VIl (pojawia sie po wyborze zdania 2 w scenie V)

Scena pokazuje naszego bohatera, jak z entuzjazmem rozpoczyna studia na wybranej przez siebie
uczelni. Jest zdeterminowany i pracowity, co pozwala mu bardzo dobrze sobie radzi¢ w trakcie
nauki.

Podczas studiéw, nasz bohater angazuje sie w praktyki i staze w firmach, co pozwala mu zdoby¢
cenne doswiadczenie zawodowe. Jego wysokie umiejetnosci i zaangazowanie nie pozostajg
niezauwazone i juz w trakcie studiow jedna z prestizowych firm proponuje mu prace.

Po ukonczeniu studiéw, nasz bohater szybko awansuje w firmie, przejmujgc coraz wigkszg
odpowiedzialno$¢ i wyzsze stanowiska kierownicze. Jego kariera rozwija sie dynamicznie, a on
sam jest rozwazany na stanowisko dyrektora regionalnego.

Scena pokazuje bohatera w jego nowym, luksusowym biurze, jak przyglgda sie widokowi za
oknem, swiadomy, ze jego ciezka praca i poswiecenie przyniosty oczekiwane owoce. Jego zarobKi
sg bardzo wysokie, co umozliwia mu prowadzenie zycia, o jakim zawsze marzyt.

Film konczy sie w tym watku na scenie, gdzie bohater, usmiechniety i peten satysfakcji, wychodzi z
biura, gotowy na kolejne wyzwania i sukcesy w swojej karierze. Widz pozostawiony jest z myslg o
tym, jak wyksztatcenie i determinacja mogg prowadzi¢ do realizacji zawodowych marzeh.

Mechanika materiatu

Wyswietlanie decyzji:

e W trakcie filmu na ekranie pojawiajg sie opcje decyzji, ktére gracz musi podjac.
e Decyzje prezentowane sg w formie tekstowej i gtosowe;j.
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Interakcja z decyzjami:

e Gracz dokonuje wyboru poprzez:
o Kliknigcie odpowiedniej opcji myszka.
o Naciéniecie przypisanego klawisza na klawiaturze.

Wptlyw decyzji na przebieg filmu:

e Po dokonaniu wyboru:
o Film jest kontynuowany zgodnie z wybranym przez ucznia schematem
narracyjnym.
o Kazda decyzja prowadzi do odpowiedniego rozwoju akcji, tworzac
interaktywng Sciezke fabularna.

Dynamiczny przebieg:
e Decyzje wptywajg na dalsze wydarzenia, umozliwiajgc uczniowi dostosowanie
narracji do jego wyboroéw i preferencji.

Grafika
Sceneria:
e Realistyczna, szkolna sceneria.
e Naturalne, codzienne otoczenie uczniéw: klasy, korytarze, stotéwki, podwoérka
szkolne.
Aktorzy:

e Odpowiadajg wiekowi docelowej grupy ucznidw.
e Naturalny wyglad, zachowanie i ubiér, zwiekszajgce wiarygodnos¢ postaci.

Ujecia filmowe:
e ZrOznicowane:
o Sytuacje klasowe (lekcje, prace w grupach, rozmowy z nauczycielami).
o Interakcje réwiesnicze (rozmowy, konflikty, wspotpraca).
o Sceny z codziennego zycia miodziezy (np. przygotowanie do szkoty,

hobby).
Atmosfera:
e Autentyczne rekwizyty (np. podreczniki, zeszyty, plecaki, tablice).
e Wywazone, naturalne o$wietlenie, tworzace realistyczny klimat.
Cel:

e Utatwienie identyfikacji uczniéw z postaciami i sytuacjami przedstawionymi w
filmie.

e Budowanie wiarygodnosci i zaangazowania poprzez realistyczne przedstawienie
rzeczywistosci uczniowskie;j.

Przyktad graficzny struktury materiatu
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Przykladowe inspiracje

Przyklad rozwigzania technicznego — interaktywny film decyzyjny

https://www.youtube.com/watch?v=5zpkbblJCPc

Detroit: Become Human

Mechanika decyzyjna, gdzie wybory wptywajg na zakonczenie.
Przejrzysty system powigzan miedzy decyzjami.
https://lwww.playstation.com/en-us/games/detroit-become-human/

Late Shift (film interaktywny)

Wybory uzytkownika wptywajg na przebieg fabuty.

Filmowa narracja i realistyczne dialogi.
https://store.steampowered.com/app/584980/Late_Shift/

The Walking Dead: The Telltale Series

Whptyw decyzji na historie i reakcje postaci.
Przejrzysty system wyboréw dialogowych.
https://store.steampowered.com/app/1449690/

Netflix Interactive Stories (np. Black Mirror: Bandersnatch)

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska



https://www.youtube.com/watch?v=5zpkbblJCPc
https://store.steampowered.com/app/1449690/

Interaktywna fabuta, w ktdrej uzytkownik podejmuje decyzje zmieniajgce historie.
Czytelny system wyboréw i ptynne przejscia miedzy scenami.
https://www.netflix.com/title/80988062

Khan Academy — Storytelling for Impact
Struktura narracji interaktywnej z elementami edukacyjnymi.
h J/Iwww.khan my.or ner-content/pixar, llin

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz byé¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé¢ na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.
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https://www.khanacademy.org/partner-content/pixar/storytelling

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;
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e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stdw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Interaktywnos$¢ i wybory decyzyjne

e Punkty decyzyjne: Film jest podzielony na segmenty zakonczone punktami decyzyjnymi,
pozwalajgcymi uzytkownikowi wptywac na fabute poprzez dokonanie wyboru. Kazda
decyzja prowadzi do innych scen i wynikéw.

o Uzytkownik podejmuje decyzje poprzez klikniecie jednego z dwdch interaktywnych
przyciskow, ktére symbolizujg dostepne opcje. Po wyborze, wyswietlana jest krétka
animacja lub sekwencja ilustrujgca wptyw decyzji uzytkownika na bohatera.

o Po przedstawieniu konsekwencji podjetej decyzji nastepuje ptynne przejscie do
kolejnej sceny w ramach tego samego aktu lub do nowego aktu, w ktérym
uzytkownik dokonuje kolejnego wyboru.

e Alternatywne sciezki fabularne: Wybory uzytkownika prowadzg do alternatywnych
zakonczen i scenariuszy, co umozliwia nauke przez analize konsekwencji decyziji.

o Zakohczenie zawierajgce podsumowanie wszystkich wyboréw dokonanych przez
uzytkownika oraz przedstawiajgce ich wplyw na zycie bohatera.

Nawigacja i kontrola nad filmem

e Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi funkcjami (play, pause,
przewijanie), aby méc tatwo powtarzac lub analizowac¢ wybrane fragmenty.

e Mozliwo$c¢ cofniecia sie do poprzedniego punktu decyzyjnego, co daje uzytkownikowi
mozliwos¢ eksplorowania réznych Sciezek i efektéw swoich wyborow.

System podpowiedzi i informacje kontekstowe

e Mozliwosé aktywowania podpowiedzi w trudniejszych punktach decyzyjnych, aby pomac
uzytkownikowi w dokonaniu przemyslanego wyboru.

e Informacje kontekstowe: Dodatkowe informacje wyswietlane podczas kluczowych scen
(np. krotkie opisy, definicje, przypisy), co wzbogaca edukacyjny charakter filmu.

Scenariusze edukacyjne

e Scenariusze tematyczne: Film powinien oferowac réznorodne scenariusze edukacyjne,

ktore uczg okreslonych umiejetnosci.
Sledzenie postepéw i zapisywanie wynikéw

e Historia dokonanych wyboréw: Opcja zapisania historii decyzji, ktére uzytkownik podjat,
aby umozliwi¢ analize wynikéw i Sciezek fabularnych.

e Profilowanie wynikoéw i osiggnie¢: System zapisujgcy wyniki na podstawie decyzji, co
daje uzytkownikowi wglad w postepy i pozwala zobaczyé, jakie efekty przyniosty jego
decyzje.

Personalizacja przez nauczyciela

e Dostosowywanie punktow decyzyjnych i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosé
modyfikowania liczby punktéw decyzyjnych, zmiany lub ukrywania opcji wyboru oraz
wprowadzania dodatkowych informaciji kontekstowych, aby dostosowaé film do potrzeb
lekgiji.

e Tworzenie wiasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Mozliwo$¢ dodawania
wilasnych pytan kontrolnych lub punktow refleksji, ktére nauczyciel moze wprowadzic¢
miedzy segmentami filmu.

Dzwieki i narracja
o Mozliwo$¢ wigczenia/ wytgczenia muzyki w tle.
e Instrukcje i przewodnik po grze (mozliwo$¢ odtworzenia nagran lektora z instrukcjami).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow
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Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidw, co pozwala na analize postepdw oraz
skuteczno$ci podjetych decyziji.

e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przeglgdania swoich wyboréow i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwenciji.
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